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Résumé

Un seul développement pour un déploiement multiple

Maintenus par Adobe et la fondation Apache, Cordova et sa distribution PhoneGap sont des outils open source qui permettent de créer facilement et simultanément des applications mobiles pour plusieurs plates-formes du marché, comme iOS, Android, Windows Phone, et bien d’autres encore. En effet, il suffit aujourd’hui d’un seul développement pour assurer un déploiement multiple vers les différents magasins d’applications (App Store, Google Play Store, etc.). Utilisant les langages HTML, CSS et JavaScript, ces outils à la popularité croissante offrent une excellente alternative au code natif, notamment pour les développeurs web.

Concret et accessible, cet ouvrage est un recueil de bonnes pratiques et d’astuces pour réussir la création d’applications mobiles avec Cordova et PhoneGap, jusqu’à leur soumission sur les principaux magasins en ligne. Il comporte en outre une étude de cas complète, qui détaille la conception d’une application multi-plate-forme. Tout le code source des exemples est disponible en ligne sur https://github.com/siebmanb/rappelle-toi.


Au sommaire

PARTIE I : PREMIERS PAS AVEC CORDOVA ET PHONEGAP. Cordova ou PhoneGap ? Un peu d’histoire • Cordova et PhoneGap en bref • Prérequis et installation. Phase « terminal » • Node.js • Kits de développement • Commande Line Interfaces • PARTIE II : DÉVELOPPEMENT D’UNE APPLICATION. Création d’un projet. Réfléchir avant de se lancer • Ne pas réinventer la roue • Architecture et structure • Versionner ses sources • Conception et architecture d’une application. Étapes de conception • Architecture de l’application • Bonnes pratiques et astuces • Ajout de fonctionnalités spécifiques. Installation et fonctionnement des plug-ins • Utilisation du répertoire merges • Utilisation des hooks • Debug du code. Dans un navigateur • Dans un simulateur • Sur un appareil • Accéder à un serveur local • Répercuter les changements sans compiler • PARTIE III : DIFFUSION D’UNE APPLICATION. Les magasins d’applications. Publication sur l’App Store • Publication sur le Google Play Store • PhoneGap Build. Configuration via le fichier config.xml • Configuration via ConfiGAP • Utilisation.



À qui s’adresse ce livre ?

– À tous les acteurs d’un projet d’application mobile : décideurs, chefs de projet, développeurs, webdesigners...

– À ceux qui souhaitent concevoir, publier et vendre une application mobile pour iOS, Android, etc.

Sur le site https://github.com/siebmanb/rappelle-toi

– Téléchargez le code source de tous les exemples du livre
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Préface

Depuis l’explosion du marché des smartphones et tablettes en 2007, les développeurs d’applications n’ont eu cesse de chercher des solutions techniques leur permettant de mutualiser leurs efforts de développement pour pouvoir adresser un maximum d’appareils du marché, tout en limitant la complexité inhérente au multi-plates-formes (cross-platform). Grâce à la naissance du projet PhoneGap en 2009, puis au rachat de l’équipe technique par Adobe fin 2011, et enfin à la publication du cœur du projet sous licence libre avec pour nom de code Cordova, de nombreuses entreprises et indépendants ont misé sur cette technologie dite « hybride », en s’unissant pour faire de Cordova une plate-forme solide et pérenne pour leur stratégie mobile multi-plates-formes.

En choisissant les standards du Web pour créer vos applications et en vous basant sur Cordova pour les intégrer dans les écosystèmes natifs des différentes plates-formes, vous allez pouvoir former des équipes polyvalentes et performantes, capables d’intervenir aussi bien sur le développement web desktop que mobile. Vous pourrez ainsi capitaliser sur vos projets en mutualisant les compétences et le code source, et serez prêt par ailleurs pour adresser les futurs appareils (télévisions connectées, montres, lunettes…).

Pour ce faire, cet ouvrage va vous permettre d’aborder tous les aspects du développement d’applications mobiles multi-plates-formes avec Cordova. Vous y découvrirez que l’outil Cordova lui-même est relativement simple, l’essentiel du travail étant de produire des applications JavaScript en mode SPA (Single Page Applications, applications 100 % JavaScript, souvent créées avec des frameworks de type Backbone, AngularJS, Ionic, ReactJS…) bien intégrées, utiles pour vos utilisateurs et agréables à prendre en main.

Je vous souhaite une bonne découverte de la solution Cordova, et espère découvrir très rapidement vos applications sur les différents App Stores [image: image].

Julien Bouquillon 
Compte Twitter : @revolunet 
Développeur, contributeur Cordova et organisateur de meetups
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Avant-propos

Coder, c’est d’abord savoir parler un langage qui possède des règles propres, à l’instar de tous les langages. Qu’il s’agisse de mots, de ponctuation ou bien d’espacements, tous ces éléments syntaxiques s’avèrent incontournables pour tout développeur qui se respecte.

Car coder, c’est construire quelque chose, un programme destiné à une machine. Et pour ce faire, chaque développeur devra apprendre à maîtriser les outils dont il dispose, ainsi que, bien souvent, en découvrir de nouveaux. Compléter et dompter son vocabulaire sont donc deux des devoirs les plus importants d’un développeur. Après quoi, ce dernier pourra utiliser au mieux les outils mis à sa disposition. Il produira alors immanquablement de magnifiques poèmes emplis de figures stylistiques.

S’il est déjà relativement difficile de maîtriser un langage en particulier, l’univers mobile tel qu’on le connaît aujourd’hui fait pourtant appel à bon nombre d’entre eux. La fragmentation du marché (constructeurs, modèles, systèmes d’exploitation et bien évidemment langages de programmation différents) en est la cause directe. D’autant plus qu’il est en perpétuel changement. Alors, comment trouver son chemin, notamment quand on n’est encore qu’un développeur novice ? Pas de panique, vous découvrirez grâce à cet ouvrage qu’il est tout à fait possible de créer des applications mobiles destinées aux principaux acteurs du marché (Apple et Google) sans forcément se disperser. Et ce, grâce à ce formidable outil qu’est Cordova/PhoneGap.

Les plates-formes mobiles telles qu’Android ou iOS sont en pleine expansion depuis plusieurs années déjà. À mesure de leur évolution, notamment en termes de performances, le spectre des applications pouvant être développées avec Cordova/PhoneGap s’est considérablement élargi. Là où le développement d’un « simple » Tetris relevait auparavant du défi, mettre au point un jeu en 3D est maintenant à portée de main, avec de nombreux outils pour vous y aider. Certes, la technologie Cordova/PhoneGap n’est pas réellement destinée à produire des graphismes performants en trois dimensions, mais elle offre tout de même déjà beaucoup de possibilités.

Que vous souhaitiez réaliser un utilitaire, une version mobile d’un service web existant, ou même un jeu en 2D, Cordova/PhoneGap vous donnera rapidement accès à un résultat plus que satisfaisant et vous permettra de mettre celui-ci à disposition du plus grand nombre. Car c’est là la force de cet outil : développer pour plusieurs plates-formes dont la liste ne cesse de s’allonger : iOS, Android, Windows Phone, Firefox OS…


Note

On parle dans ce cas de développement cross-platform, ce terme désignant le fait de ne maintenir qu’une seule base de code exécutable sur différents systèmes d’exploitation et machines. Vous verrez bien entendu dans cet ouvrage comment cela est possible.



Nous avons organisé ce livre en trois parties : histoire, présentation et installation de Cordova/PhoneGap, développement de votre première application, et mise à disposition auprès du grand public. Pour illustrer au mieux chaque étape de ce processus, nous avons conçu et développé, spécifiquement pour ce livre, une application volontairement simple, dont le code source, ouvert à tous, est hébergé sur GitHub (https://​github.com/​siebmanb/​rappelle-toi). Vous pourrez ainsi vous y référer au cours de la lecture de cet ouvrage ou bien même participer à son amélioration !





Partie I

Premiers pas avec Cordova et PhoneGap

Un nouveau monde s’ouvre à vous ! En effet, vous avez décidé de vous lancer dans le développement d’applications mobiles et vous avez choisi Cordova/PhoneGap pour vous aider dans cette voie.

Cette première partie va vous permettre tout d’abord de vous familiariser avec ces deux outils, qui ne sont pas synonymes comme vous allez le voir. Nous brosserons ensuite le tableau d’un environnement de développement idéal, en vous accompagnant dans les diverses étapes d’installation et de configuration nécessaires au bon déroulement de votre projet. Que ce soit le terminal, Node JS, les kits de développement iOS ou Android, ou encore la fameuse CLI Cordova, vous aurez ainsi toutes les cartes en mains pour vous lancer dans le développement, ce qui fera l’objet de la deuxième partie de cet ouvrage.
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Cordova ou PhoneGap ?

Si vous êtes un développeur web intéressé par la création d’applications pour appareils mobiles, tels les smartphones et tablettes, il y a de grandes chances pour que vous ayez déjà entendu parler de Cordova ou PhoneGap. Peut-être vous demandez-vous alors, comme bon nombre de développeurs web, quelle est la différence entre les deux ?

Celle-ci semble à première vue assez mince, voire floue, tant certaines ressources en ligne ont tendance à mélanger ces termes. Depuis l’arrivée de Cordova, une réelle confusion s’est installée, jusque dans l’esprit des habitués de PhoneGap. Alors qu’en est-il vraiment ? Doit-on utiliser Cordova ou PhoneGap ? En réalité, vous allez voir, c’est très simple…

Un peu d’histoire

HTML 5

Le 9 janvier 2007, Steve Jobs lève le voile sur l’iPhone, ce smartphone révolutionnaire que le monde entier connaît aujourd’hui. L’appareil inclut alors quelques programmes, dont Safari Mobile, navigateur Internet extrêmement performant et innovant. Il est toutefois impossible à l’époque d’installer de nouveaux programmes. La seule solution proposée par Apple est l’ajout de WebApps, autrement dit de sites Internet améliorés, via Safari Mobile.

Steve Jobs lui-même vante alors les mérites d’HTML 5 (Hypertext Markup Language version 5). La nouvelle version du format de documents universellement reconnu sur la Toile. Avec l’HTML 5, bien...
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Prérequis et installation

En plus de demander une bonne connaissance des langages du Web (JavaScript, HTML et CSS), développer des applications mobiles avec l’aide de Cordova/PhoneGap nécessite également l’assimilation de quelques notions complémentaires relatives à certains outils tels que le terminal et Node.js. Que vous débutiez ou soyez déjà parfaitement à votre aise avec ceux-ci, ce chapitre vous montrera comment partir du bon pied pour vous préparer à l’usage des interfaces en ligne de commande Cordova et PhoneGap.

Phase « terminal »

Depuis sa version 3.0, Cordova/PhoneGap n’est plus disponible en tant qu’archive à télécharger, mais uniquement sous la forme d’interfaces en ligne de commande (plus communément dénommées CLI pour Command-Line Interface en anglais). Il faut les installer, puis les exécuter dans une console ou un terminal. Avant de se lancer dans l’installation à proprement parler, une mise au point basique concernant le terminal peut s’avérer nécessaire. Les développeurs déjà familiers avec cet outil peuvent passer directement à la partie II du livre.

Shell

Chaque ordinateur, au niveau logiciel, est composé d’un kernel (noyau) et de ce que l’on appelle un shell (une coquille). Ce dernier représente la couche externe via laquelle un utilisateur dialoguera avec le noyau. Il existe principalement deux sortes de coquilles connues des amateurs d’informatique : celle permettant la gestion d’un ordinateur par le biais d’une interface graphique (par exemple, le Finder sous Mac OS X, Windows Explorer, KDE ou GNOME sous Linux, etc.) et, en opposition totale, celle invitant à la saisie de commandes textuelles.

Destinés d’abord au grand public, les systèmes d’exploitation des machines généralement vendues aujourd’hui sont prévus pour utiliser l’interface graphique par défaut, mais ceux-ci intègrent néanmoins les deux shells. Et s’il est tout à fait possible de changer ce paramètre, l’utilisateur lambda n’aura pourtant probablement aucun intérêt à effectuer cette modification. Le développeur quant à lui, soucieux de pouvoir contrôler son système en profondeur, sera naturellement intéressé par l’interface en ligne de commande qu’il utilisera pour lancer des programmes, gérer des fichiers et répertoires, et bien plus encore.

Selon leurs besoins, certains – notamment sous Linux – se passeront même totalement d’interface graphique, trouvant cette méthode globalement moins efficace. D’autres préféreront ne rien changer au fonctionnement de base de leur système d’exploitation, étant habitués à l’intuitivité des fenêtres, boutons, barres de programmes et autres menus actionnés par une souris ou un clavier. Quelle que soit votre préférence, utiliser Cordova/PhoneGap nécessite aujourd’hui l’emploi des deux méthodes. Somme toute, il s’agit là d’une excellente raison pour se familiariser avec l’interface en ligne de commande, si tel n’est pas déjà le cas !

Bash

En informatique, il existe presque toujours plusieurs outils capables de fournir le même résultat. Après tout, comme un shell n’est qu’un programme interchangeable, il est logique d’en trouver de multiples dérivés, chacun venant avec son lot de versions plus ou moins abouties, ainsi que son support pour des plates-formes données. Un des plus connus d’entre eux, par exemple, est le Bourne Shell (sh) créé par Stephen Bourne1 dans les années 1970. Cela étant dit, d’autres appellations, comme Bash, DOS, ZSH…, devraient vous être familières, au moins de nom.

Pour cet ouvrage, il fallait faire un choix et celui-ci s’est naturellement porté sur Bash (pour Bourne Again Shell), shell développé vers la fin des années 1980 par Brian Fox2 et conçu comme une évolution du Bourne Shell.

Pourquoi devoir choisir et pourquoi Bash ? principalement par souci de simplicité. En effet, comme il est possible de développer des applications Cordova/PhoneGap aussi bien sous Windows que Mac OS ou Linux, il était alors nécessaire de déterminer quel shell se révélait potentiellement compatible avec ces trois systèmes d’exploitation.

Par chance, Bash est le shell inclus par défaut dans Mac OS depuis la version 10.3 et un bon nombre de distributions Linux telles qu’Ubuntu. Les fervents utilisateurs de Linux, dont le shell par défaut n’est pas Bash, sauront très probablement soit en utiliser un autre de façon similaire, soit installer et configurer Bash si besoin. Quant aux utilisateurs de Windows, sachez qu’il existe pour vous quelques portages de Bash plus ou moins complets...




Partie II

Développement d’une application

Votre âme de développeur doit à présent trépigner d’impatience à l’idée de commencer à produire du code ! Entrons donc dans le vif du sujet avec cette deuxième partie, qui va détailler toutes les étapes de la conception d’une application, depuis l’idée initiale jusqu’au debug sur un appareil physique, en passant par la gestion du code ou encore l’architecture des fichiers. Nous prendrons comme exemple une application réalisée spécifiquement pour cet ouvrage.
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Création d’un projet

Réfléchir avant de se lancer

Tous les développeurs ont connu cette situation : vous découvrez une nouvelle technologie, que vous souhaitez utiliser pour réaliser un projet personnel et professionnel, et l’impatience se fait sentir ! Vous avez envie d’attraper le premier tutoriel trouvé et de développer le plus vite possible. Avec l’expérience, les développeurs apprennent qu’il faut résister à cette tentation et planifier son projet. Plus la préparation sera précise, plus le développement sera facile.

Choisir les plates-formes cibles

Avant de commencer le développement de votre application, il est important de se poser la question des plates-formes cibles. À l’heure où nous écrivons ces lignes, Cordova offre techniquement la possibilité de créer une application disponible sur Amazon Fire OS, Android, Bada, BlackBerry, FirefoxOS, iOS, Mac OS X, QT, Tizen, Ubuntu, WebOS et Windows Phone. Or, le choix des plates-formes cibles pour votre application est crucial pour plusieurs raisons.

Premièrement, votre application va être créée à destination d’un certain segment de marché (les jeunes, les plus de 50 ans, les enfants, les femmes, etc.). Chaque plate-forme dispose de sa propre audience, laquelle présente des comportements propres. Ainsi, si vous souhaitez proposer une fonctionnalité de paiement, sachez que les utilisateurs iOS sont généralement plus enclins à faire des achats in-app, contrairement aux utilisateurs Android.

Deuxièmement, chaque nouvelle plate-forme de destination amènera du travail en plus. Car même si la promesse de développement multi-plates-formes est globalement respectée, il restera toujours de petits détails à régler pour chaque OS, notamment en termes de design ou de correction de bugs.

Ce qui nous mène au troisième point : les tests. Il est important que votre application soit consciencieusement éprouvée sur un ou plusieurs appareils de chaque plate-forme, de préférence sur un appareil physique et pas seulement dans un simulateur. Se procurer un iPhone 4, 5 ou 5s n’est pas forcément un défi, mais dénicher un appareil sous TizenOS ou Bada peut se révéler une véritable chasse au trésor.


Astuce

Les plates-formes Android et iOS sont saturées de certains types d’applications. Il peut être préférable d’en considérer d’autres moins convoitées : votre application pourrait plus facilement devenir une référence ! Il est en effet plus aisé d’être la meilleure application de Tetris sur Windows Phone que sur iOS…



Vous devez par conséquent connaître les quelques spécificités suivantes sur ces plates-formes.


	Les utilisateurs iOS sont plus enclins à effectuer des achats in-app et sont de grands consommateurs d’applications.

	Les utilisateurs iOS mettent très rapidement leur téléphone à jour lorsqu’une nouvelle version iOS est disponible, alors que les utilisateurs Android mettent peu à jour, surtout en raison des constructeurs qui ne mettent pas à disposition les nouvelles versions du système d’exploitation.

	Il existe de nombreuses résolutions d’écran chez Android, car le système est installé par différents constructeurs sur des appareils souvent très divers selon les gammes. À l’inverse, les appareils sous iOS possèdent pour le  moment un nombre de résolutions plus facilement maîtrisable.

	Apple effectue une revue très stricte des applications, tandis qu’aucune revue n’est effectuée côté Google.

	Apple peut changer les règles de publication à tout instant et retirer une application de...
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Conception et architecture d’une application


Pour illustrer les grands principes du développement avec Cordova, nous allons passer en revue les étapes de conception d’une application pour iOs et Android, réalisée spécifiquement dans le cadre de ce livre. Puis nous décrirons l’architecture de cette application.

Étapes de conception

Il nous a semblé primordial de prendre un exemple concret qui rassemble tous les concepts propres à Cordova, tout en restant une application mobile pertinente. Notre choix s’est arrêté sur une application de journal de bord, baptisée « Rappelle-toi ». 

Le fonctionnement de l’application est très simple puisqu’elle s’articule autour d’une timeline contenant les différents « articles » publiés dans un journal, chacun correspondant à une année précise et à un type de données spécifiques. Nous avons choisi de proposer les types suivants : photo, vidéo, géolocalisation et texte simple. L’application sera développée pour iOS et Android, sans aucun framework structurant de programmation.

Les contours de l’application étant à présent posés, intéressons-nous aux différentes étapes du développement. Quelle que soit votre application, nous vous invitons à les suivre.

Étape 1 : définir le concept

L’application est un journal de bord servant à ajouter de nouveaux articles par année donnée. Un article peut contenir des photos, des vidéos, la géolocalisation ou un texte simple. Le concept peut bien sûr évoluer tout au long du développement, mais sa définition claire et simple permettra par la suite de prévoir les fonctionnalités – ce qui influencera le choix des plug-ins par exemple.

Étape 2 : choisir les plates-formes cibles

Nous souhaitons que cette application soit disponible à la plus grande part de marché possible. Le choix d’iOS et d’Android est donc pertinent puisqu’ils couvrent à eux deux la majorité du marché des smartphones. L’ajout de Windows Phone ou BlackBerry demanderait du travail supplémentaire d’adaptation et de tests spécifiques.

Étape 3 : créer les wireframes

Afin de nous mettre d’accord, mais aussi de gagner du temps sur l’étape suivante, nous avons réalisé les wireframes sur Balsamiq. Cette étape est la première du processus permettant de se rendre compte des différences possibles de vision entre les développeurs, ou entre vous et vos futurs utilisateurs, si vous décidez de les inclure dans la discussion ! En effet, il est tout à fait possible d’échanger avec de futurs utilisateurs dès le début de la conception pour être sûr de répondre au mieux à leurs attentes. Il s’agit d’une étape où les différentes « écoles » du mobile...




Partie III

Diffusion d’une application

De la même manière qu’un site web doit être mis en ligne pour être disponible à la vue de tous, une application mobile doit être mise à disposition sur des magasins d’applications. L’App Store est le magasin des applications iOS et le Google Play Store celui d’Android. Tous deux ont un fonctionnement relativement proche : création de la page de votre application (titre, description, logo, etc.) et soumission du code source de votre application. Très pratiques pour les utilisateurs, les magasins d’applications présentent cependant un inconvénient pour les développeurs, car votre application sera noyée dans la masse. Il convient donc de soigner vos mots-clés, votre description, vos captures d’écran, et d’obtenir de nombreux téléchargements de votre application pour faire remonter cette dernière dans les résultats de recherche et ainsi dans les classements !
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